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Diferencias entre la gamificacion, el aprendizaje basado en juegos y los juegos
serios para la ensefianza del idioma Inglés.

Differences between gamification, game-based learning and serious games for
teaching English

Moénica G. Martinez - Pérez

Abstract:

Currently keeping the attention of students who are learning a second language is not an easy task, especially when they have
technological tools, social networks, and digital platforms that easily distract them, to maintain their interest in classes and the topics
they learn. Different didactic strategies have been developed to encourage learning, practice and production of the English language
in the four skills, including gamification, game-based learning, and serious games that help us to keep the students' attention in an
entertaining and motivating way.

Keywords:

Haga clic o pulse aqui para escribir texto.Learning, attention, didactic strategies, entertaining, games, strategies, motivate,

Resumen:

Actualmente mantener la atencion de los estudiantes que estan aprendiendo un segundo idioma no es tarea sencilla sobre todo cuando
tienen a su alcance herramientas tecnologicas, redes sociales y plataformas digitales que los distraen con facilidad, para mantener su
interés en las clases y los temas aprender se han desarrollado diferentes estrategias didacticas para motivar el aprendizaje, la practica
y la produccion del idioma inglés en las cuatro habilidades, entre las que se encuentran la gamificacion, el aprendizaje basado en
juegos y los juegos serios que nos apoyan a mantener la atencion de los estudiantes de una forma entretenida y motivadora.
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